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ングの問題は， 2 人の決闘者(プレーヤ I と II) による銃の発射時刻を決定する問題としてモデル化
され，非協力 2 人ゲームとして数学的に解析できる。
決闘ゲームでは 2 つの要因が問題を規定する。第 1 は両プレーヤが近づくにつれて増加する射撃の
精度(“精度関数"とよぷ)であり，第 2 は 1 方が発射した時，直ちにこの事実が相手に知られる
(“noisy bullet を持つ"という)場合と，既に発射したのかまだしていないのかが知られない
(“ s i lent bullet を持つ"という)場合とで区別されるところの，プレーヤに得られる情報である。
このゲームに関しては，過去に多くの研究者によって取扱われてきたが，そのほとんどは各プレー





第 2 章では，両プレーヤの所有する弾丸の数( 0 か 1 とする)が 2 変量ベルヌーイ分布をもっ確率
変数と仮定した決闘ゲームについて，両プレーヤ共 noisy bullet (2. 1 節)， silent bullet ( 2.2 





第 3 章では，各プレーヤに所有される弾丸が s ilent か noisy かを示す変数の対に 2 変量ベルヌー
イ分布を持つ確率変数を仮定し解析した。ただし，両者は 1 発ず、つ弾丸を所有すると仮定した。両プ
レーヤに得られる情報の不確実さがどのように最適戦略やゲームの値に影響するかが示された( 3.1 
節)。また従来の弾丸を 1 発ずつ所有するモデルを，特別な場合として含むことを示し( 3.2節) ，両
者が同一の精度関数を持つ簡単な例も与えた( 3.3節)。
第 4 章においては前 2 章の 1 つの展開として，両プレーヤには識別できないが与えられた場所に
cdf H( t) を持つ r. v. Tε[ 0, 1] で到着する目的物の狙撃競争，で例示されるモデルを提案し解析した。
第 2 章と同様に，プレーヤに得られる情報の違いにより 3 つのモデルが考えられ，ゲームの解にどの
ように関係するかが示された( 4.1節， 4.2節， 4.3節)。さらに，このゲームの値はいずれの場合で
も， H( t) の形に依存せず射撃の精度のみで決定されることも明された。
論文の審査結果の要旨
いわゆる決闘ゲームは 2 人 O和の game of timing として 1960年代のはじめから数学的解析がなされ
てきたが，本論文において著者は，モデルに新らしい型の randomnessーすなわちγ精度あるいは情
報に関する雨 player にかかわる 2 変量 randomness ーを導入して，一般精度関数のもとに， noisy , 
silent および， silent-noisy の各 version を完全に解いている。解の最適戦略には数種の新規の分
布関数族が得られており Blackwell ， Dresher , Karlin，および Smith (1967) , Sweat (1971) 
らの得た結果の一部をすべて含んで、いる(第 2 および 3 章)。さらに最終章では，いわゆる date の
問題，入札の問題を一般化した timing game を考察しており，興味ある新結果を得ている。
本論文の指向した新方向は，この分野の今後の研究に示唆を与えるものであり，得られた多くの新
知見とともに貢献するところが大きい。よって博士論文として十分の価値があると認められる。
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